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DEMOS : une méthode de conception
participative pour un empowerment
démocratique des utilisateurs de SI

Raphaélle Bour!, Nathalie Vallés-Parlangeau!, Chantal Soule-
Dupuy!

1. IRIT, Université Toulouse 1 Capitole
21 Allées de Brienne, 31015 Toulouse, France
prenom.nom@ut-capitole.fr

RESUME. La question de la démocratie est au ceeur de nos préoccupations sociétales actuelles.
Les organisations, dans toutes leurs formes, ne peuvent s affranchir de cette problématique
qui représente un véritable enjeu d’empowerment pour leurs salariés. Le systéme
d’information (SI) des organisations joue un réle central sur ce point. En effet, si ['on
s’accorde a consideérer qu'il est le langage de [’organisation, alors il est celui qui encapsule
les valeurs, les normes : autant d’éléments qui doivent étre débattus avec les utilisateurs. Les
démarches de conception participative proposent d’instaurer ce débat, leur conférant ainsi un
caractére plus démocratique que d’autres méthodes de conception traditionnelles. Nous
proposons d’aller plus loin en présentant une démarche de conception certes démocratique,
mais qui permet également [’'intégration de la démocratie au sein du SI lui-méme. Cette
méthode nommée DEMOS est [’objet de ce papier. Elle sera décrite et son déroulement sera
illustré par des éléments concrets provenant d’une expérimentation menée avec le service de
formation continue de [’Université.

ABSTRACT. The issue of democracy in society is at the heart of our current concerns.
Organizations are also concerned by this issue. It is a real challenge of empowerment for
employees. The Information System (IS) is the language of the organization, it requires a
debate about norms and values to be considered as democratic. Participatory design
proposes to debate with users, it is a kind of democratic approach. We propose to go further
by integrating democracy into IS. We present in this article a method called DEMOS. We
describe it with an instantiation by a real experiment provided by a “lifelong training”
service at the University. All aspects of the method are addressed: from requirement
engineering phase to implementation..

Mots-clés : Démocratie, Ingénierie des méthodes, Conception de systeme d’information,
Recueil des exigences, Point de vue, Utilisateurs finaux, Conception participative, Agilité.
KEYWORDS: Democracy, Method engineering, Information system design, Requirement
engineering, Viewpoint, End-users, Participatory design, Agility




1. Introduction

Le Systeme d’Information ne reflete pas la réalité, il la construit. Les valeurs
d’une organisation, les normes qu’elle met en place sont le fruit de choix que le
systéme d’information implémente au travers des nomenclatures, des modes de
comptage, des indicateurs, et bien sir du vocabulaire utilisé. A ce sujet, Brey parle
de «valeurs embarquées » (Brey, 2010) auxquelles Mingers attribue un « impact
moral » (Mingers and Walsham, 2010). Les concepteurs et constructeurs de
systemes d’information implémentent parfois des standards sans méme réaliser
qu’ils répondent a des choix stratégiques en termes de normes et de relations de
pouvoir dans ’organisation (Walsham, 2012). Depuis quelques années, des auteurs
s’intéressent a cette question et cherchent des moyens d’éliciter ces valeurs
embarquées (Floridi, 2010) et de les prendre en compte lors de la construction de
systeémes d’information. Salles et Colletis ont propos¢ en 2008 une grille de lecture a
trois niveaux permettant de faire le lien entre représentations, modeéles et normes
(Salles and Colletis, 2008), c’est-a-dire entre le niveau le plus macroscopique d’une
organisation, fait de sa vision du monde, et son incarnation dans le systeme
d’information au travers du vocabulaire et des codifications qui y sont implémentées
(Salles, 2015a).

La question de la démocratie, vaste sujet de 1’éthique informatique, est un
prolongement de ces premicres réflexions au sujet des valeurs. On peut considérer
dans un premier temps que la démocratie se traduit par le fait d’instaurer des débats,
des discussions au sujet de ces valeurs et de ces normes. Pour étre démocratique, ce
débat se doit d’impliquer tous ceux qui sont affectés par la mise en place du systeme
d’information, utilisateurs finaux en téte. En effet, ceux-ci sont les premiers
impactés au quotidien par les choix de normalisation visibles au travers du systéme
d’information : vocabulaire utilisé, procédures mises en place, etc. Ils ont a ce titre
un droit de participation a la conception de « leur » systéme d’information, pour que
ce processus se passe de manieére démocratique. Simonsen va méme jusqu’a
qualifier de « droit humain de base » le fait, pour un utilisateur, d’avoir I’opportunité
d’influencer le processus de conception et d’implémentation s’il est affecté par les
changement que cela induit (Simonsen, 2013). Mais la question de la démocratie ne
se limite pas a cela. En effet, un processus démocratique de conception de systéme
d’information ne saurait garantir un systeme d’information lui-méme démocratique.
Pour cela, le systeme d’information doit respecter une autre facette de la définition
de la démocratie : « la garantie de 1’accés a une pluralité de points de vue » (Salles,
2015b). En d’autres termes, un systéeme d’information démocratique est un systéme
qui respecte et prend en compte les différents points de vue, ne se conformant pas
alors a un point de vue dominant. Dans le cadre de notre étude a I’Université par
exemple, un systéme d’information démocratique serait celui qui prend en compte le
point de vue des gestionnaires, de I’administration, mais aussi celui des équipes
pédagogiques.

Pour reprendre les termes de Van den Hoven, nous proposons une « intégration
proactive » (Van den Hoven, 2008) de démocratie avec notre méthode de conception
de systtme d’information DEMOS (pour DEsign Method for demOcratic



information System). Répondant aux définitions du paragraphe précédent, cette
méthode intégre la démocratie de deux fagons :

- un processus de conception démocratique, qui permet aux utilisateurs de
débattre au sujet des normes, des valeurs et des points de vue qui fagonnent le SI,

- un systétme d’information démocratique, qui respecte les points de vue
exprimés et les implémente.

Dans un premier temps nous présentons un état de I’art portant sur 1’implication
des utilisateurs dans les démarches de conception. Nous introduisons dans un second
temps la méthode DEMOS : quelles sont les problématiques qu’elle adresse ?
Quelles sont les intentions de la méthode ? Quelles stratégies pour y répondre ? Puis
nous nous attardons sur la notion de point de vue au sein de la méthode, et sur la
facon dont ce concept clé est pris en compte dans le métamodele. Nous déroulons
ensuite le processus dans son ensemble, en I’illustrant avec une expérimentation
menée au sein du service de formation continue de 1’université. Enfin, nous
proposons les premiers résultats d’évaluation de la méthode.

2. Etat de ’art : Pimplication des utilisateurs dans les démarches de conception

L’implication grandissante des utilisateurs dans le processus de conception
répond a un probléme majeur des systémes d’information : leur difficulté d’adoption
par ces mémes utilisateurs (McConnell, 2006). Le fait d’impliquer les utilisateurs
vient accroitre les chances d’adéquation du systéme aux besoins, et améliorer ainsi
ses qualités fonctionnelles. Mais depuis quelques années, et notamment avec
I’émergence des méthodes agiles, cette intégration des utilisateurs au processus de
conception a aussi pour but de garantir un « empowerment démocratique » de ces
derniers via une participation directe a la prise de décision (Kautz, 2011). Plusieurs
niveaux d’implication des utilisateurs sont évoqués dans la littérature : de la
conception centrée utilisateurs a la conception participative en passant par la
conception coopérative. L utilisateur passe tantot du statut d’objet d’étude a celui de
leader du processus (Andre and Christian, 2016). Les méthodes agiles proposent
elles aussi d’intégrer 1’utilisateur au processus de développement et/ou de
conception. Cet état de I’art se propose d’établir un panorama de ces différentes
méthodes.

La conception centrée utilisateurs intégre les utilisateurs finaux dés le début du
processus. Le challenge consiste ici a comprendre au mieux leurs besoins, afin de
concevoir un systéme qui y réponde. Les équipes de conception observent les
utilisateurs, leurs interactions, et tirent parti des résultats de leurs analyses en
améliorant I'utilisabilité¢ du systeme (Schwartz et al., 2009). Mais si les utilisateurs
sont le point de focus des concepteurs, comme le dit Ferrario : les développeurs
continuent d’étre les meneurs du projet (Ferrario et al., 2014). Les utilisateurs sont
simplement consultés mais ne prennent pas part aux décisions, ce qui ne garantit
donc en rien un apport de démocratie dans le processus (Darses, 2004).

La conception coopérative se distingue de la conception centrée utilisateurs au
sens ou elle cherche a faire véritablement coopérer les utilisateurs et les concepteurs



(Greenbaum, 1991). Les utilisateurs interagissent avec un prototype du systéme en
cours de développement et peuvent induire des modifications dans le développement
dudit systéme via les remarques et appréciations qu’ils expriment. Ici encore, bien
que [’utilisateur coopére d’avantage, il n’est pas impliqué dans les choix de
conception en amont (discussions autour des normes, des principes du systéme) et
son role reste consultatif (Darses et al., 2001).

Les méthodes de conception participative sont sans doute celles ou I’implication
des utilisateurs finaux est la plus grande. Cette participation des futurs utilisateurs
est d’ailleurs considérée comme le principe central de ces méthodes selon Kensing
et Bloomberg (Kensing and Blomberg, 1998). L’utilisateur n’est plus un sujet
d’étude, mais un partenaire a part entiere (Dell’Era and Landoni, 2014), qui
cocongoit son systéme (Sanders and Stappers, 2008) en participant a un processus
créatif (Mahaux et al., 2013). Cette fois-ci, le but est non seulement d’améliorer la
qualité du systéme (Damodaran, 1996), mais également de garantir aux utilisateurs
un empowerment démocratique grace au haut niveau de participation a la prise de
décision qui leur est proposé¢ (Kujala, 2003). L’utilisateur est la source de
connaissance du concepteur (Simonsen, 2013) et évalue le systéme jusqu’a son
développement. Pour ces raisons, certains auteurs comme Sanders qualifient ces
méthodes de démocratiques (Sanders and Stappers, 2008).

Les méthodes agiles sont elles aussi considérées comme des approches
participatives. Dans les faits, 1’agilité et la conception participative partagent les
mémes valeurs, comme le décrit le manifeste Agile : privilégier les individus et leurs
interactions, favoriser la collaboration, permettre 1’adaptation au changement... Cela
¢étant, les méthodes agiles sont avant tout des méthodes de développement, et peu
d’entre elles abordent les champs amont de la conception : recueil des exigences,
analyse des besoins. Notons comme exception la méthode RAD, qui au travers de sa
phase de cadrage invite les utilisateurs a spécifier leurs exigences. Cette méthode est
sans doute la plus « participative » de toutes les méthodes agiles (Millington and
Stapleton, 1995). Pour SCRUM et XP, les deux autres méthodes agiles les plus
courantes, I’implication des utilisateurs n’est pas si évidente. En effet, si XP évoque
le fait que les utilisateurs participent a 1’expression des besoins, cette méthode
s’attache principalement a décrire les bonnes pratiques de développement et
I’implication d’un client au processus (Chamberlain et al., 2006; Sharp and
Robinson). Ce terme de client se distingue bien entendu de celui d’utilisateur.
SCRUM propose elle d’intégrer au processus un Product Owner, qui peut étre
considéré comme un représentant des clients et des utilisateurs, garant du retour sur
investissement. On voit au travers de ces deux méthodes que c’est avant tout le
client qui est impliqué dans les méthodes agiles (Highsmith and Cockburn, 2001) et
que cela ne permet donc en rien de garantir un empowerment démocratique des
utilisateurs finaux.



3. La méthode DEMOS

3.1. Présentation générale de la méthode

DEMOS est une méthode de conception de systéme d’information démocratique.
Nous avons identifié quatre principes que cette méthode se doit d’appliquer afin de
garantir le respect des objectifs fixés : un processus démocratique de conception,
ainsi que la production d’un systéme d’information démocratique. Ces quatre
principes sont les suivants :

- impliquer les utilisateurs finaux dans un processus participatif et
démocratique,

- favoriser un débat démocratique permettant I’émergence de points de vue,

- concevoir un systéeme d’information démocratique qui prend en compte ces
points de vue,

- assurer une tragabilité¢ des points de vue dans I’évolution du systéme durant son
cycle de vie.

DEMOS est représentée sous la forme d’une MAP (figure 1) : une « structure
navigationnelle » développée par Rolland (Rolland et al., 1999). Ce formalisme
permet de décrire la méthode comme un ensemble d’intentions (ovales) et de
stratégies (fleches) pour les atteindre. DEMOS présente 5 intentions et 9 stratégies
associées. Des ateliers successifs rythment le processus itératif : ainsi plusieurs
stratégies rétroactives permettent de venir enrichir une intention précédente
(exemple de la stratégie n°8 sur la figure 1).

Atelier de cadrage

r. — kL
I 5. Par représentation
conceptuelle

6. Par recherche 7. Parimplémentation

I 3. Par expression
de similarités dans une BD Graphe

des visions

1. Par entretiens

Définir les
points de
vue

Consolider les
modéles par
points de vue

Concevoir un
maodéle par |-
point de vue

Identifier

Implémenter
les modéles

o
| ~ 8, Par affinement 9. Par affinement
2. Par analyse 4. Par élicitation I du processus du modéle
de documents I des missions
—_

> >

Phase d'ingénierie des exigences Phase de conception Phase d’implémnntatian—

Figure 1. MAP générale de la méthode DEMOS

Les intentions et leurs stratégies présentées dans la MAP permettent de garantir
les quatre principes de la méthode. Nous présentons dans le tableau 1 Ia
correspondance entre les intentions et chacun de ces principes.



Principes de la méthode Intention de la méthode

Impliquer les utilisateurs finaux dans un lére intention :

processus participatif et démocratique Identifier les utilisateurs finaux
Favoriser un débat démocratique permettant 2é&me intention :

I'"émergence de points de vue Définir les points de vue

3éme intention :

Concevoir un modéle par point de vue
4éme intention :

Consolider les modéles par point de vue
Assurer une tragabilité des points de vue dans | 3éme intention :

I"évolution du systéme durant son cycle de vie  |Implémenter les modéles

Concevoir un systéme d'information
démocratique qui prend en compte ces points de
vue

Tableau 1. Correspondance entre les intentions et les principes de DEMOS

3.2. Le concept clé de point de vue au coeur du métamodéle

La présentation générale de la méthode DEMOS met en lumiére un concept
central, au cceur des trois principales intentions de la méthode : le point de vue.
Comme nous I’avons expliqué, 1’émergence, le respect et la tragabilité des points de
vue sont une garantie du respect des objectifs de démocratie qui sont poursuivis.
Cette notion peut étre explicitée en suivant deux questionnements distincts : au sein
du groupe des utilisateurs, qui sont ceux qui partagent un point de vue commun, et
donc a contrario qui sont ceux qui ont des points de vue distincts ? Qu’est-ce qui
constitue le point de vue ?

Pour répondre a la premicre question, établissons d’ores et déja une premicére
distinction entre les notions de point de vue, d’utilisateur, de réle ou de métier. Le
systéme d’information est congu et construit pour répondre aux besoins de plusieurs
utilisateurs, i.c. les futurs usagers du systeme d’information, directs ou indirects.
Ces utilisateurs sont regroupés sous une certaine nomenclature : celle des métiers.
Ces meétiers désignent les professions de chacun des utilisateurs au sein de
I’organisation, et le niveau hiérarchique auquel cela renvoie. A chaque métier, des
missions sont assignées. On entend par missions les différentes taches regroupées
dans la fiche de poste de I’utilisateur, ainsi que les tdches qu’il effectue plus
« officieusement ». Ces missions sont assurées via la participation a des processus
métier, décomposés en activités. Les utilisateurs du systéme d’information
endossent des réles particuliers dans chacun de ces processus métier. Mais certains
utilisateurs, bien que ne partageant pas les mémes métiers, peuvent répondre a un
méme cadre normatif. On entend par cadre normatif un ensemble composé des
normes et d’une vision du domaine métier correspondant a une stratégie commune, a
des objectifs partagés. C’est ce cadre normatif qui constitue la notion de point de
vue, sur laquelle repose le métamodele de DEMOS présenté en figure 2. La notion
de point de vue émerge tantot de fagcon évidente, tantdt d’une maniere plus subtile.
C’est la raison pour laquelle différentes stratégies croisées sont nécessaires pour
définir les points de vue d’un domaine métier : expression de visions du domaine
métier par les utilisateurs, élicitation des missions de chacun. C’est I’objet de la
deuxiéme intention de la méthode DEMOS, qui sera décrite en détail dans la partie
suivante.



Qu’est-ce qui constitue le point de vue ? Si I’on s’accorde maintenant sur le fait
que les points de vue sont en lien direct avec les cadres normatifs, i.e. les visions du
domaine métier, alors on peut affirmer qu’ils induisent I’utilisation d’un vocabulaire
différent. En effet, et comme nous I’avons évoqué en introduction, les termes
employés par les utilisateurs, leurs éléments de langage sont tres étroitement liés a la
vision qu’ils portent sur le domaine métier, et aux normes et valeurs qui
I’accompagnent. Le vocabulaire est composé de plusieurs ¢léments : les concepts,
i.e. les représentations d’entités du monde réel, les descripteurs qui permettent de
décrire les concepts ainsi que les liens entre concepts. Bien que chaque point de vue
ait son propre vocabulaire, les utilisateurs d’un méme systéme d’information ont en
commun des processus, et il est donc nécessaire de dresser des ponts entre les
concepts de chacun des points de vue, ceci afin d’identifier les concepts et
descripteurs qui sont similaires. Ce sont les liens de similarité entre descripteurs qui
assurent cette mise en cohérence. La figure 2 présente le métamodéele de DEMOS
explicitant cette notion de vocabulaire par point de vue. Le vocabulaire associé a
chacun des points de vue nécessite d’étre représenté sous la forme d’un modele
conceptuel par les utilisateurs. C’est I’objet des troisiémes et quatriéme intentions de
la méthode, présentées dans la partie suivante de I’article
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Figure 2. Métamodele DEMOS : les points de vue dans le domaine métier

3.3. Le processus DEMOS détaillé et instancié

Cette troisieme partie nous permet de décrire plus en détail les différentes
intentions et stratégies de DEMOS. Nous nous concentrons sur les trois intentions



centrales de la méthode (cf. figure 1) qui concernent la définition, la modélisation et
la consolidation des points de vue. Notre description prend la forme de sous-MAP
décrivant les sections de la méthode. Une section s’écrit de la fagon suivante :
<Intention de départ, Intention a atteindre, Stratégie pour atteindre intention>. La
premiére intention Définir les points de vue (cf. figure 1) est décrite par deux
sections, correspondant aux deux stratégies mises en ceuvre (parties 3.3.1, 3.3.2).
Les deux intentions suivantes Concevoir un modeéle par point de vue (partie 3.3.3) et
Consolider les modeles par point de vue (partie 3.3.4) font chacune 1’objet d’une
section, correspondant a la stratégie mise en ceuvre.

La méthode a été expérimentée et évaluée dans le cadre d’un projet pour le
service de Formation Continue (FCV2A) de 1’Université au mois de juin dernier. Ce
projet de conception d’une application de gestion des présences pour la FCV2A
nous permet aujourd’hui d’instancier la méthode avec un cas réel. Chaque section
est donc illustrée par des éléments provenant de ce cas d’étude.

3.3.1. L’expression de visions pour définir les points de vue

La figure 3 présente la section <Définir les points de vue, Définir les points de
vue, Par expression de visions>. L’objet de cette section est de faire émerger les
premiers points de vue des utilisateurs durant un atelier participatif nommé « atelier
de cadrage ».

3.3. Par mind mapping

Définir une
vision globale

3.2. Par photolangage

3.4. Par brainstorming

Définir les
points de vue

3.5. Par enrichissement

3.1. Par activité persona

Positionner les
utilisateurs et
leurs métiers

Figure 3. Section <Définir les points de vue, Définir les points de vue, Par
expression des visions>

Durant cette étape, chaque utilisateur - au travers d’un persona - se positionne et
positionne son métier (stratégie 3.1). Puis une activit¢ de photolangage permet a
chacun d’exprimer sa vision du domaine métier (stratégie 3.2) : nous décrivons cette
activité en détail plus loin. Un partage sous la forme d’un mind mapping permet
ensuite de constituer une vision globale du domaine a partir de toutes les visions
individuelles (stratégie 3.3). Des discussions autour des éléments composant le
brown paper permettent ensuite de dresser une premiere liste de points de vue
(stratégie 3.4).

Le photolangage est I’activité centrale de cette premiére section pour la
définition des points de vue. Cette activité se déroule en 5 étapes. Dans un premier
temps, 100 photos sont disposées sur une table autour de laquelle les participants
peuvent tourner. Chacune photo a un pouvoir symbolique fort : une longue route
« sans fin », un site en construction, une équipe de sport, etc. Dans un second temps,



une question est posée a tous les participants. Dans le cadre de notre
expérimentation avec le FCV2A, la question était « quelle est votre vision de la
Formation Continue ? ». Durant cette étape, les participants ont 5 minutes pour
choisir en silence une photo qui les aide a répondre a la question, et s’en emparer.
Dans un troisieme temps, les participants répondent a tour de role a la question
posée en s’appuyant sur la photo choisie. Ils ont deux minutes pour parler, et
peuvent intégrer la photo a leur discours comme ils le souhaitent. Le modérateur
note alors les termes clés employés sur des post-its qu’il fixe au brown paper. A la
fin du tour de table, les participants peuvent compléter le brown paper si des
¢léments leur semblent manquer. L’activité de photolangage présente de nombreux
avantages pour ce type de stratégie (Bessell et al., 2007). D’une part, le
photolangage est un outil facilitateur pour la prise de parole. En effet, dans le
contexte d’un atelier participatif, les participants n’ont pas tous le méme niveau
d’appréhension face a I’expression orale en public, et certains peuvent avoir besoin
d’aide. De plus, le choix d’une photo permet d’exprimer un point de vue individuel,
sans exhaustivité, et de relativiser sa propre position. Cela permet de sortir des
discours généralisant pour arriver a des prises de parole plus intéressantes. D’autre
part, la conceptualisation ou la description abstraite d’un concept (ici une vision par
exemple) est facilitée par I’usage du photolangage. En effet, il est parfois compliqué
pour les participants de s’exprimer sur des sujets qu’ils abordent peu : manque
d’idées, peur de dire des erreurs, etc. Le choix d’une photo peut étre une source
d’inspiration dans ces cas-la. De plus, le choix d’une photo étant totalement subjectif
et personnel, il permet de reconnaitre la caractére subjectif et partiel de ce que 1’on
exprime : on ne cherche pas a donner « la bonne réponse » mais on exprime un point
de vue singulier.

3.3.2. L élicitation des missions pour définir les points de vue

La figure 4 présente la section <Définir les points de vue, Définir les points de
vue, Par élicitation des missions>. L’objectif de cette section est d’identifier les
missions par métier ainsi que les processus de travail afin d’affiner la liste de points
de vue précédemment obtenue.

4.2. Par regroupement de missions

Identifier les
missions

4.1. Par brainstorming

4.3. Par brainstorming

Classer les
points de vue

Par enrichissement

Par enrichissement

4.4, Par décomposition en processus Par enrichissement

Décrire les
processus

=

4.5. Par description des activités

Figure 4. Section <Définir les points de vue, Définir les points de vue, Par
élicitation des missions>



Cette deuxiéme partie de I’atelier de cadrage consiste a identifier les missions
assignées a chacun des métiers et a les regrouper afin de les disposer sous les points
de vue (stratégies 4.1 et 4.2). Une décomposition des missions en processus permet
d’enrichir cette classification (stratégie 4.4) et d’obtenir une description précise de
toutes les activités qui doivent étre couvertes dans le cadre du projet (stratégie 4.5).
La figure 5 présente une instanciation d’une partie du métamodele de DEMOS
correspondant a I’expérimentation avec le FCV2A. Deux points de vue ont émergé a
la suite des discussions: le point de vue «gestion» et le point de wvue

« enseignement ».
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Figure 5. Premiere partie du métamodele et son instanciation

3.3.3. La représentation conceptuelle pour concevoir les modeles par point de vue

La figure 6 présente la section <Concevoir un modéle par point de vue,
Concevoir un modele par point de vue, Par représentation conceptuelle>.
L’objectif de cette section est d’obtenir un modeéle conceptuel par point de vue,
c’est-a-dire de faire émerger les concepts, descripteurs et liens du domaine métier
(voir le métamodéle de la méthode présentée figure 2).



5.1. Par brainstorming 5.3, Par photolangage 5.4. Par brainstorming

Identifier les
concepts
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Figure 6. Section <Concevoir un modele conceptuel par point de vue, Concevoir un
modele conceptuel par point de vue, Par représentation conceptuelle>

Chaque modele conceptuel est réalisé lors d’un atelier « point de vue » qui ne
regroupe que les utilisateurs concernés. Les artefacts les plus simples du diagramme
UML sont utilisés. Dans un premier temps, les utilisateurs rédigent les User Story du
projet (stratégie 5.2), et font ainsi émerger les premiers concepts (stratégie 5.1). Une
activité de photolangage durant laquelle ils décrivent les concepts permet de dresser
une liste de descripteurs (stratégie 5.3 et 5.4). Ils enrichissent ensuite les concepts et
leurs descripteurs avec des liens (stratégie 5.7). Dans le cadre de I’expérimentation
avec le FCV2A, deux ateliers « point de vue » ont donc eu lieu. Nous ne présentons
dans cet article qu’une partie de chacun des modeles conceptuels obtenus (figure 7).
Le vocabulaire décrivant le domaine métier est noté sous la forme de concepts et de
descripteurs est propre a chacun des points de vue. Ici, par exemple, la notion
d’étudiant/stagiaire est représentée sous des formes différentes. Des informations
différentes intéressent chacun des points de vue, qui utilisent donc des descripteurs
différents. Du point de vue « gestion », de nombreuses activités sont administrées,
parmi lesquelles les cours (mais ils gérent également les périodes de stage, le
« travail libre », etc.). Du point de vue « enseignant », seuls les cours sont pris en
compte.
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Figure 7. 2éme partie du métamodeéle et son instanciation

3.3.4. La recherche de similarités pour consolider les modéles par point de vue

La figure 8 présente la section <Consolider les modeles par point de vue,
Consolider les modéles par point de vue, Par recherche de similarités>. L’objectif
de cette section est de trouver les similarités entre les modeéles conceptuels par point
de vue, et par extension de mettre en lumiére les points communs aux différents
points de vue.
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Figure 8. Section <Consolider les modeles par point de vue, Consolider les modeéles
par point de vue, Par recherche de similarités>



Pour cet atelier de mise en commun, le modérateur de la méthode prépare les
dictionnaires des données de chacun des modeles et les affiche sur un brown paper
(stratégie 6.1 et 6.2). Les participants maintenant réunis explicitent chacun des
descripteurs, et les relient lorsqu’ils ont la méme sémantique dans les deux modéles
par point de vue (stratégie 6.3 et 6.4). Le résultat de cette étape est une liste de liens
de similarités, qui permettront de consolider les mode¢les lors de I’implantation de
ceux-ci. Durant I’expérimentation avec le FCV2A, les utilisateurs ont profité de cet
atelier pour débattre des différentes fagons de représenter leur domaine métier. Des
liens de similarité ont été trouvés entre plusieurs descripteurs sur la partie des
modeles conceptuels présentés a I’étape précédente. La figure 9 présente ces liens de

similarité.
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Figure 9. Troisieme partie du métamodeéle et son instanciation

4. Evaluation de la méthode

Notre ambition avec DEMOS est qu’une méthode structurée de conception
logicielle puisse permettre [I’intégration de démocratie dans le systeme
d’information. Nous avons illustré notre proposition avec un cas concret provenant
d’une expérimentation avec le FCV2A. A la suite de cette expérimentation de
terrain, nous avons évalué la méthode au travers d’entretiens semi-structurés avec
chacun des participants, en nous appuyant sur le protocole d’évaluation décrit dans
le tableau 2.



Hypothése

DEMOS permet de concevoir un systéme d'information de facon démocratique

Revue de la méthode (intentions et stratégies) et des résultats obtenus durant 1'expérimentation ~ 15mn

Evaluation ~ 20 mn par participant

Analyse des intentions de la méthode

Les participants ont-ils compris les intentions de la méthode ?

Les participants ont-ils trouvé l'enchainement des étapes de la méthode pertinent ?

Analyse des stratégies de la méthode

Les participants considérent-ils que les stratégies ont permis d'atteindre les intentions ?

Les participants ont-ils trouvé les outils et techniques utilisés pertinents pour chaque stratégie ?

Analyse des résultats de la méthode

Les résultats obtenus sont ils en accord avec les intentions de la méthode

Tableau 2. Protocole d'évaluation de DEMOS

Les évaluations ont révélé que les participants ont compris les intentions de la
méthode. Ils en ont saisi les deux composantes : un processus démocratique, pour la
conception d’un systéme d’information démocratique qui respecte leurs points de
vue. Bien que la notion de point de vue n’ait pas été simple a appréhender au départ,
les participants ont peu a peu clarifié sa définition. Les participants ont trouvé
I’ordonnancement des séquences de la méthode cohérent par rapport aux intentions
fixées et ils estiment avoir été aidés par les outils et techniques employés,
notamment par le jeu de photolangage. Au final, ils sont satisfaits des résultats de la
méthode, qui correspond a ce qu’ils ont exprimés. Aujourd’hui, ils ne peuvent pas
évaluer le logiciel, car il est en cours de développement.

5. Discussion et conclusion

La problématique adressée dans cet article est celle de la démocratie des
systémes d’information. Nous avons considéré ce sujet selon deux perspectives :
comment intégrer la démocratie dans les démarches de conception de systémes
d’information et comment intégrer de la démocratie au sein du systéme
d’information lui-méme ? Le point de départ des discussions autour de la démocratie
des systémes d’information est la possibilité de débat autour des normes et valeurs
encapsulées dans le systeme. Ce débat, s’il a lieu, facilite I’émergence de points de
vue qui doivent ensuite étre respectés et pris en compte, depuis la phase de recueil
des exigences jusqu’a I’implémentation. Cela nécessite une approche participative
impliquant les utilisateurs, un respect des différents points de vue composant le
« groupe » utilisateurs et une tracabilit¢ de ces mémes points de vue. Durant
I’expérimentation, et selon les résultats de I’évaluation de celle-ci, chacun des points
mentionnés a été respecté. A 1’avenir, nous souhaiterions explorer d’avantage le
champ du développement, et notamment du développement agile pour prolonger
I’intégration de démocratie jusqu’a cette étape. Une méthode telle que XP pourrait
étre une véritable extension de notre méthode de conception. Cependant, si DEMOS
permet d’obtenir un systéme d’information démocratique du point de vue des
utilisateurs, comment s’assurer que le processus de développement soit réellement



démocratique du point de vue des développeurs dans un projet XP (Jeffries, 2018) ?
Il faudrait pour cela qu’il respecte un certain nombre de critéres, a minima :
participation de tous les développeurs aux prises de décision et respect des points de
vue de chacun.
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